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ABSTRAK

Kertas kerja ini merupakan satu projek yang berkaitan dengan pembangunan
sebuah perisan khas yang membantu proses mengena huruf atau abjad dan mengend
sukukata di kadangan kanak-kanak berumur tiga hingga enam tahun. Perisan ini
berkonsepkan bermain sambil belajar. Perisan ini dikendi sebaga Edutainment:
FunKids.

Perigan ini merupakan salah satu alat bantuan pembelgaran awa kanak-kanak
ddam penguassan bahasa terutamanya Bahasa Madaysia. Perisan ini dibahagikan
kepada dua bahagian utama, iaitu Belajar Mengena Abjad dan Belajar Mengend
Sukukata. Kanak-kanak boleh membuat latihan bagi setigp bahagian yang disediakan.
Pembelgaran dan laihan yang disedigkan ddam perisan addah bertujuan bagi
meningkatkan lagi kebolehan kanak-kanak dalam mengena abjad dan sukukata dan
seterusnya ke peringkat yang lebih jauh lagi.

Pembangunan perisan pembegaran atau pendidikan ini bertujuan mewujudkan
persekitaran yang kurang menggunakan kertas. Ia juga bertujuan bagi memupuk dan
menarik minat generad muda, terutama kanak-kanak daam pelgaan. Metod yang
digunakan dalam membangunkan perisian ini adalah Kitar Hayat Pembangunan Perisan
aau SDLC (Software Development Life Cycle). [a meangkumi enam fasa, iaitu
Perancangan, Anaiss, Rekabentuk, Pembangunan, Pedaksanaan dan Operasi dan
Penydenggaraan. Kanak-kanak, guru dan ibubapa merupakan tiga subjek yang diuji
bagi mengukur tahap persembahan perisan yang dibangunkan.

Keputusan membangunkan perisian ini dibuat atas kesedaran untuk menjadikan

mesyarakat Mdaysa lebih bermaklumat, mempunya kemahiran dan minat membaca,



minat membaca, terutamanya di kalangan generasi baru, di mana mereka inilah

yang akan menggantikan orang-orang lama.



ABSTRACT

This working paper focused on a project to develop a specid software known as
Edutainment; FunKids, an gpplication to assist children of age between three to six years
old in ther learning and playing process of mastering letters and phrases.

This gpplication will be the daly learning guide for children to familiarize
themsdlves into languages, especidly Bahasa Mdaysa This gpplication software were
built in two essentid pats, i.e leaning basc letters and learning badc phrases.
Systematic working exercises in both parts were prepared for children to work on it in
improving their basic skills and knowledge for mastering the letters and phrases.

Development of this educationd software will further contribute towards the
inevitable paperless surroundings, beside to attract and enhance the interest of new
generation and youth in ther educationd deveopment. The method in which the
software was developed is called Software Development Life Cycle (SDLC). SDLC was
edtablished through sx phases, which include Planning, Analyds, Dedgn, Development,
Implementation and Operation and Maintenance. Children, teachers and parents were
the three subjects chosen for testing in determining the effectiveness of this developed
software.

The prime consderation behind developing this specid agpplication lies form the
fact that communication skill of Mdaysan society (youth in particular) need to be
further enhanced, and thus in calculate their interest to read and manage information

received sysematicaly.



Buat ma dan abah, Yunus b. Ab. Rahman dan Faziah bt. Ab. Hamid;
serta semua ahli keluarga yang amat saya sayangi dan kasihi.
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1.1

1.2

BAB 1

PENGENALAN

PENDAHULUAN

Bab satu ini akan membincangkan secara ringkas mengenai pengenalan
teknologi maklumat dalam beberapa aspek dan kepentingannya, latar belakang
permasalahan, objektif kertas kerja dan skop yang dirangkumi dalam kertas kerja

ini.

PENGENALAN TEKNOLOGI MAKLUMAT

Teknologi memainkan peranan penting dalam kehidupan manusia
seharian terutama pada masa kini. Boleh dikatakan dalam semua perkara
melibatkan penggunaan teknologi termasuk dalam bidang perniagaan,
telekomunikasi, perubatan, pekerjaan dan kemahiran, serta pendidikan dan
pembelajaran. Dengan kata lain, secara amnya teknologi adalah proses di mana
seseorang itu mengubah cara hidupnya yang sedia ada kepada cara hidup yang

lebih berteknologi dalam memenuhi keperluan dan kehendaknya.



The contents of
the thesis is for
internal user
only
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